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はじめに 

この i は、 ik 製品「エースをねらえ/」をお i い上げ 
いただき、 te に有り難ろこ'ざいます。 

L ようまえ と あつか かた しようじょう ち》•うい とりあつかい 

ご使用前に取り&い方、使用上の注意など、この「取扱 
説明-」をよくお読みいただ杏、正しい使用方法で御愛用 
ください。なお、本書は大切に保管してください。 


使用上のご注意 

① ご使用後は AC アダプタをコンセントから必ず抜いておいてさし V > 
㊣ テレビ画面からできるだけれてゲームをしてください。 

② 長時間ゲームをするは、健康のため、1時間ないし2時間ごと 
に10分〜15分の小休止をしてください。 

せぃみつきき 每ょく fc ん おん1じ2,けんか U よう はかんおよ つ/ 

④ 精密機器ですので、極端な温度条件下での使用や、保管及び強い 
シヨックを避けてください。また絶対に分 fe しないでください。 

⑤ 端子部に手を触れたり、水にぬらすなど、汚さないようにしてく 
ださい。故障の原因となります。 

◎シンナー、ベンジン、アルコール等の揮発油でふかないでください。 
⑦スーパーファミコンをプロジェクシヨンテレビ（スクリーン投影 
方のテレビ）に接続すると、残像現象（画面ヤケ）が生ずるた 
め、接続しないでください。 

の妾筌に_するこ' li 

I れた轶 i や、して_瘙_にわたるプレイは、孬まし< 
ありませんので避けてください。また、ごく稀に、強い光の刺 i や、 
点滅を受けたり、テレビ画面等を見たりしているに、1時めに餘肉 
のけいれんや、意識の喪失等の症状を経験する人がいます。ころし 
た症状を経験した人は、テレビゲームをする M に宓ず i 6 h と相談し 
てください。また、テレビゲームをしていて、このよろな症状が起 
きた-合には、ゲームを止め、医師の te 察を受けてください。 
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わだし、テニスの名，茜萬のえ- 

われる 象 テキな芳がい 

らっし 還 るん^# ロン、 

さんて M ラステ^^し^ 細关乂にぁ 

こがれ 零 だ 戀隊这が感 のすごぃ嵬コ 

俯 減 
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おうこく にし ^ i ねんせい ネじん ぶ 

テニス王国•西高の1年生。お蝶夫人にあこがれてテニス部に 

はい . む全かた ばってき ないひようせんしゆ えら 

入ったところを、宗方コーチに抜擢され代表選手に選ばれる。 



西高2年生。その華麗なプレ 
イから「お擦夫人」と呼ばれ 

にほノ I か V 、 

る。日本ジュニア•テニス界の 
女王たる存在。 



にしこ ^ う ぶ ]^んにん 

西高テニス部の新任コーチ。 

せかいて S せんしゆいくせい めざ 

世界的な選手育成を目指す。 

おか f Lr > みぬ 力奶じよ 

岡の素質を見抜ぎ、彼女にそ 
の希望をかける。 



茜篙2犖笙。 isii のテニ 

スプレイヤーで日本ジュニア 
•テニス界のホープ。 



藤堂の綸友。藤堂と並び、西 

こ^う ぶ ほこ ちようこう；う#ゆう 

高テニス部が誇る超高校級 
プレイヤー。男子テニス部の 
キャプテン。 
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加賀高の 2 年生。通称「加賀 
のお蘭」と呼ばれ、お線夫人 


のライバルともいえるプレイ 
ヤー。その長身から繰り出さ 
れる弾丸サーブは絶大な k 
力を椿つ。 


おとわき n 

音羽京 


西高テニス部員。ひろみの先 
輩で、お蝶夫人のとりまぎの 
一人。ちょっと i ち気な性4。 




おか おな < しかいがいせい力'〇 

岡ひろみと同い年。海外生活 
が萇 C 世界中に同年代のテ 
ニス•プレイヤーの k 達が多 

レん5、 つりよく せんしゆ 

い。別言家で実力もある選手。 
ひろみと気が合5。 


マリア•ヤング 

アメリカで、 i も辑柒を壶得さ 

おおがたしんじん 

れる大型一人。サウスポーか 
ら繰り出す正確なシヨットは 
未来の女王としての資格充分。 


アンジー w ノルズ 

強烈なサーブとパック•八ン 
ドを武器にするオーストラリ 
アのホープ。 


ベル•ブラウン 

is の薪篁。パワー、スピー 
ド、テクニックにバランスのと 
れた実力の持ち主。 
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° スタ=卜 


トル画面の_にコントローラー〗のいずれかのボタン 



を#すとモード選択画面が i れます。キーの±卡ま 
たは、セレクトボタンでテニスボー 
ルが動吉ますので、お好みのモード 
を選んでください。 k 定はスタート 
ボタンまたは®ボタン、キャンセル 
は⑧ボタンです。 




ソロプレイ （1 人プレイのみ)では、 
従来のテニス ゲームとは 異なる視点 
でプレイが藥しめます。この感覚に 
慣れていただくため、_方コーチに 
よる“サーブ”と“ストローク”の 
特訓が受けられるモードです。 

ソロプレイの練習として、ぜひチヤ 
レンジしてください。 

※スタートボタンでモード選択画面 
に戻ります。 


トレーニンク 



X ボタンでトップスビンサープ 
『ゆるいサープ J 
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ソロブレイ 


エ举シビジョン 
( tA レ r のみ） 





岡ひろみが1試合だけのシングルマ 
ツチを、お好みの対戦相手とプレイ 
できます。シナリオでは試合をしな 

ぃ赫墨、_などの龄解とも封 

戦が可能です。 


シナリオ 

(ひ1と入 1レ『のみ） 



B 畐投2年生の竜晦匿番 
その玟の S いにち«た垂屋な 


テニス漫画の原 I 乍「エースをねらえ 
! j をもとに、ビジュアルシーンを 
みながら、主人公「岡ひろみ j が 
テニスを通じ人間として、一流のテ 
ニスプレイヤーとして成長していく 
ストーリー仕立てのモードです。蕞初は給入部員の岡ひろみ 
も、試合を重ねるごとに少しずつ成長していきます0あこが 
れのお蝶夫人との対戦も夢ではありません！ 

※スタートボタンでビジュアルシーンを飛ばすことができま 
す。 



ik 辨、ゃ崇芳コ-チが網な 

セリフをかわします。 

この場合、スタートボタンを押して 
プレイを再開してください。 
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フ U —ブレイ 


•シングルス （0 人〜2人プレイ可能） 
•ダブルス (0 人〜4人プレイ可能） 

さいだい に/* ないせん あそ 

最大4人までの対戦プレイで遊べる 
モードです0 

コンピューター同±の対戦を選びますとデモプレイが酱まり 
ます。途中で終了する_はリセツトボタンを押してください。 
試合中にセレクトボタンを押すと各コントローラーが操作す 
るプレイヤーの頭上に識別マークが表示されます。（例：コン 
トローラー1がする選手には1 p と表示されます。） 


_サウンド 


ゲーム音をステレオにするか、モノ 
ラルにするかを選びます。 


■■ フリ-プレイ•ダブルス時に3入以上でブレイする場合 ■■ 

3人以上でプレイをする場合には、スーパーファミコン 
専用「スーパーマルチタップ」または「マルチアダプタ 
_」などが必要となります。接続は、必ずコネクタ2に 
つないでご隹用してくださしヽ。その他、詳しい使用方法な 
どは、各取扱説明書をお読みください。 
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エキシビジョン H びフ U —ブレイでの設定画_ 


エキシビジョン及びフ 1 J ープレイでは、この画面で対戦相手 
または使用する選手、プレイ人数、セツト数、コートが i 由 
に設定で杏ます。 




第1プレイヤー i 当 （ C 0 N 1/ C 0 MP 
選手名 __ 

プレイヤー HiKONZ / COMPj 1 

せんしゆめい 

選手名 

プレイヤー担当 ( C 0 N 3/ C 0 MP ) 

選手名 

第4プレイヤー担当 ( C 0 N 4/ C 0 MP ) 

選手名 

セット数 (1 SET /3 SET /5 SET ) 

使角コート ( LAWN / WOOD / HARD / CLAY ), 



※匚:〇⑷〜4は対応している各コントローラー、 COMP は 
コンピューターが担当しています。 

Q ® キーの上下 g たはセレクトボタンで、変更する項目に力 
ーソルを合わせ、 C 十字:キーの左右または®ボタンで項目の内 
容を変更できます。全ての項目が決定しましたら、スタート 
ボタンを押してください。試合が ife まります。 
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I ソロブレイ ii 



※ポイント数に下線が付いているぼ5が岡ひろみ（あなた) 
のポイントです。 


フ U —ブレイ画面 



相手側(コートチェンジの b ! は逆になります。) 


レシーブ側ポイント 


サーブ 側ポイント 


L # ぶんがわせんしゆ # 

.分側選手 - f 

(コートチェンジの時は逆になります。) 


担当ブレイヤー 
別マーク 
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しあいけっ か がめん 

試合結果画面 


しあい しゅうりょう しあいけっか ひ名うじ 

試合が終了すると試合結果が表示されます。 



ゲーム 

終了セツト数と使用コート 
サーブ時のエース-得数， 
リターン時のエース#得： 

時のエース關… 
g のエース- 


セツトカウント 

s mmm 


:<カウント r * 

— 

mcassHBii 


I 


★エースとは ★ 

f 手のラケットがボールに 
i ることができないほどの 
_ 晴 ^^ F のことを' 
ます。 













八スワ=ド/コン r <= ユー 


しあいけっかがめんひ名うし # あと 

試合結果画面が表示された後、スタ 
ートボタンまたは®、⑧、 ®、® tK 
タンを押すとパスワード画面が表示 
されます。ゲー厶才ーバー時にパス 


ワードは表示されないので、パスワードが表示されたときは 


必ずメモに残してください。 

〇)キーの左右でカーソルを移動し、〇)キーの上下でパ 
スワードの女幸を選んでください。 



ゲー厶才一 JK 一になるとモード選択 
画面に戻ります。もラー度続ぎをプ 
レイしたい場合は、そのまま「ソロ 
プレイ」内の「シナリオ」を選び、 
さらに「続きから」を選ぶと、敗れ 
た試合の直前のパスワードが入って 
います。 スター トボタンまたは®メ? 
タンを押してもう一度チヤレ 
てください。 





したものです。打球の-_についての_しい説明は、18ペー 
ジの『打球の ii 』 をお-善みください。 


また、同じ打球の幢鎗でもコートによってはボールのバウン 
ドが異なります。コートとボールのバウンドについては、20 
ページの『コートの種_』をお読みください。 



じ》|うじ 

-4- 令、 -4 -_ 


©ボタン ® ボタン 


セレクトボタン 


©ボタン 


スタート ボタン 


⑧ボタン 


d ® キー . 選手の移動、サーブ/スト ロークでの 

コースの 打ち 分け、ボールをつく 0 

® ボタン . トップスピン、トスを上げる。 

® ボタン . ロブ。 

@ボタン . フラット、トスを上げる。 

⑬ボタン . スライス。 

スタートボタン ゲ_厶中のポーズとスコア表示。 

セレクトボタン…… 担当プレイヤー識別マークの表示及び 
解！^ (フリープレイのみ)〇 


このゲー厶ではコントローラーの L / R ボタンは使用しません。 
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サーブは卡 ii のよ 5 に、センターマークとサイドラインの_ 
から鲟筲にある箱丰 i のサービスエリアを I います。 



サーブの笑敗を FAULT (フォルト）といい、もう一度だけ 
打ち直すことができますが、2度目を失敗すると DOUBLE 
FAULT (ダブルフォルト）となり、1ポイント失います。 
サーブしたボールがネットに当たってから相手側のサービス 
エリアに入った場合及び、サーブしたボールがネットに当た 
ってからノーバウンドで相手側選手が打ち返した-合は L E 
T (レツト）となり、も5—度打ち直すことができます。 
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コースを I ろには以下の芳 I で可能です。 
m ボタンを#すタイミング 

n ち i すタイミングが-いと左方向へ、 I いと右方向へ余び 
ます。バック八ンドの轉と、左 A ぎのマリア•ヤングのフォ 
ア八ンドの_は左右が逆になります。 

2](^) キーを S 5 

ラケットを振り錯めてからボールに当たるまで、〇)キーを 
押していた方向にボールの尚きが変化します。 
m のボタンを押すタイミングにもよりますが、_キーを押 
さずに打ち返すと、相手側コートの中心に打ち返します。 



※ i ボタンとの種類に関しては、18ページ「打球の 
をご覧ください。 
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ボールをねつ i 作をストロ7クと呼びます。 
ワンバウンドしたボールを打つことを、グラ 
ウンド•ストローク、ノーバウンドで打つこ 
とを ボレーと 呼びます。 

サーブを打ち返す（レシーブ）轉に、ノーバ 
ウンドで打ち返すと失点になります。 

き1で録驗するシングルスと4 A で釾 i する 
ダブルスでは、それぞれコートの16囲が異な 
ります。 



ダブルス 


ストロ ■ク 
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得点のことをポイントとび、答ポイントは 
以下のよろな呼び方があります。 

〇ポイント . 0 (ラブ） 

1ポイント . 15 (フィフティーン） 

2ポイント . 30 (サーティー ） 

3ポイント . 40 (フォーティー） 


ゲ 

L 


4ポイントを i に取った台が1ゲーム-得し 
ます。 

両者のポイントが 40—40 になった b ! は DEU 
CE (デュース）となり、この状態から2ポ 
イントリードした方が1ゲーム i 得します。 
そのの1ポイント目をアドバンテージと呼 
びます。 



6ゲームを M に取った方が1セツト獲得しま 
す。ゲームカウントが5 — 5になった場合、 

2ゲーム連取しなければなりません。 

6 — 6になると TIE BREAK (タイ•ブ 
レーク）となります。タイ • ブレークは7ポ 
イント筅 fe するとセツト獲幕になります。こ 
こでポイントが 6 — 6になった-合は、 It に 
2ポイントリードした方が1セツト獲得しま 
す。 



試合前に春められたセツト数を先取した方が 
勝ちとなります。 

1セツト…発にセツトを取った方が勝ちです。 
3セツト…発に2セツト取った!^が勝ちです。 
5セツト…発に3セツト取った!^が勝ちです。 
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ボタンにより ni を n ち芬けられることは15ページで i 
明しましたが、ここでは打球について詳しく紹介します。 


トツフス!;ン 

►® ボタン 

ボールに前者]ぎの縦回転を 
かける打球。バウンドした 
後、高く伸び上がります。 


フラット 

► ©ボタン 

ボールに 回転をかけない打 
球。ラケット面に対し垂直 
に当てるので、クセのない 
打球になります。 


スライス 

► ©ボタン 

ボールに逆回転をかける打 
球0スピードが遅く、バウ 
ンドした後、 i い打球にな 
ります。 
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m 

►® ボタン 

篙 $ $ ち上げた羚 S 。 i # 

の頭上を越えるよ5な高い 
バウンドになります。 


スマッシュ/ポレ- 

►全 ボタン共通 

打球がノーバウンドの_、 
選手より高い位置で打ち遊 
すとスマッシュ、 fe い位置 
で打つと ボレーに なります。 



C 


スマッシュ 

〇- 

rv ^ 

ボレー 














3=hmmm 


i 鐘あり、それそれにボールのバウンドが違うな 
どの特徴を備えています。 


• ローンコート （ LAWN ) 

天然の生を敷ぎ詰めたコート。ボールが弾みにくく、バウ 
ンド後の球速が速くなります。グラスコートとも呼ばれてい 
ます。 

•クレイコート （ CLAY ) 

あ及つ,ち こま すな まあ つち かた じ § めん 

赤土と細かし〗砂を混ぜ合わせた土のコート。固い地面なの p 、 
グラスコートよりはバウンドが鏡くなりますが、バウンド後 
の球速が抑えられます。西高のコートもクレイコートです。 

•八ードコート （ HARD ) 

ポリウレタンなどで造られた全天候型コート。ボールに急激 
な変化が表れないので、比プレイしやすいコートです。 

•ウッドコート （ WOOD ) 

体育館のような板張りの i 内コート。八ードコートと同#で 
ボールに急 i な変化が表れないプレイしやすいコートです。 


八ード•ウッド 
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フリープし 




-プレイ時に登場する各選手のデータです。 
知戦相手を攻略するときの參考にしてください。 



足 f 
の 

さ 

恶打だ 
さ球を 
の 

mil- 

応嫌 

ぺ 

の 

制 5 
球 5 
力 i 

神と 

tit 

で八 
のツ 
制?、ク 

m 

K 

のネ 

W ッ 

fo 

1 

ひろみ 

A 

A 

A 

巳 

巳 

A 

C 

竜 

巳 

A 

巳 

A 

A 

巳 

A 

みとりかわらんこ 

緑川 蘭 子 

巳 

A 

c 

巳 

A 

A 

C 

i 另渰丰 

C 

C 

c 

C 

巳 

巳 

C 

ii 崇丰 

D 

D 

D 

D 

C 

D 

C 

マ 1」 ア . 
ヤング 

巳 

巳 

A 

巳 

巳 

C 

C 

アンジー • 
レイノルズ 

C 

A 

巳 

A 

巳 

C 

C 

ベル - 

ブラゥン 

C 

巳 

巳 

A 

巳 

C 

C 

g うたか ゅ乡 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

巳 

_ i 

巳 

A 

A 

A 

A 

A 

A 
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い どう 

移 動 

キーの圣若 

ボールをつく 

> 、ぅじ、 

(±5) キーの下 

トスを上げる 

®/® ボタン 

フラット 

@ボタン 

トッブスピン 

®tK タン 

コースを i う 

荏拳)キーの若とボール 

を打つタイミング 

移 i 

じ••ぅじ 1*2^ Jf さゅぅ 

フラット 

® ボタン 

スライス 

® ボタン 

トップスピン 

® ボタン 

ロ ブ 

®?K タン 

スマッシュ 


ボレー 

釔器兰ド 時に ®/㊣/㊣/® 

コースを狙 *5 

_キーの壷若とボール 
を打つタイミング 


•このゲームではコント ローラーの !_/ 闩ボタンは使用しま 
せん。 
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籲ごお®い舎わせは 

株式会社日本テレネット 

亍170東京都豊島区北大塚 2-10-6 6セントラルビル 
TE し 03-5394-6601 平日10:00〜17:00 
〔 ユーザー ホットフイン 03-53 S 4-551 〇つ 

FOR SALE and USE IN JAPAN ONLY 
本品の輪出、使用営業及び賃貸を禁じます。 
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株式会社日本テレネット 


© 山本鈴美香/ TELENET JAPAN 1993 


マルチプレイヤ- 


このマークはスーパーファミコン用マルチプレイヤー5 
のマークが表示されている機器、または摞準コントロー 
ラのみでもご使用可能なソフトであることを示します: 


は任天堂の商標てす。 










